BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1. Sistem Informasi

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:4)e8idhformasi merupakan
sekumpulan komponen komputer yang saling terhubumiyk mengumpulkan,
memproses, menyimpan dan menghasilkan informasig ydibutuhkan untuk
menyelesaikan pekerjaan bisnis.

Menurut Laudon dan Laudon (2014:45), Sistem Infaingaalah kumpulan
dari komponen komputer yang mengumpulkan, memprogsesnyimpan dan
menyebarkan informasi untuk membantu dalam pendambkeputusan dan
meningkatkan kontrol dalam organisasi.

Menurut O’brien dan Marakas (2010:4), Sistem Infasmdapat berupa
kombinasi antara orang, perangkat keras, jaringanukikasi, sumber data, dan
kebijakan dan prosedur yang terorganisir yang rtggan, mengambil, mengubah,
dan menyebarkan informasi dalam suatu organisasi.

Berdasarkan kutipan para ahli diatas, dapat didikapubahwa Sistem
Informasi adalah sekumpulan komponen komputer md&i perangkat keras,
perangkat lunak, jaringan komunikasi, sumber datasedur kebijakan dan prosedur
yang terorganisir mengelola informasi secara sigtsmuntuk nantinya dapat

digunakan oleh seseorang atau organisasi dalamerjakan proses bisnis.

2.2. Sistem

Menurut Considine, Parkes, Olesen, Blount, dan ISg2@12:10), Sistem
adalah sesuatu yang menerirmmgput, mengaplikasikan serangkaian aturan atau
memproses input tersebut dan menghasitkaput.

Menurut O’brien dan Marakas (2010:26), Sistem didetkan sebagai
seperangkat komponen yang saling terkait, deng#as hang jelas, bekerja sama
untuk mencapai serangkaian tujuan bersama denganerima input dan
menghasilkan output dalam proses transformasi y@nogganisir.

Berdasarkan kutipan para ahli diatas, dapat didkapubahwa Sistem adalah
seperangkat komponen yang saling berkaitan, bersama untuk mencapai tujuan,

dengan cara menerinigput dan memprosesnya menjadiput secara teratur.
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2.3. Informas

Menurut Rainer, Prince, dan Cegielski (2014:18foimasi mengacu pada
data yang telah diatur sehingga memiliki maknardkan bagi penerima.

Menurut O’brien dan Marakas (2010:34), mendefkaigi Informasi sebagai
data yang telah dikonversi menjadi konteks yangnb&na dan bermanfaat bagi
pengguna akhir.

Berdasarkan kutipan para ahli diatas dapat didkapubahwa, Informasi
adalah data yang telah dikumpulkan dan di konvarsitenjadi suatu nilai atau

knowledge yang bermakna dan bermanfaat bagi penerima.

2.4. Logistik

Menurut Waters (2003:14), Logistik adalah prosespl@mentasi, dan
penyimpanan bahan baku, proses inventori baramglgadinformasi terkait dari titik
asal ke titik konsumsi yang efisien, hemat biayan @hertujuan untuk memenuhi
kebutuhan pelanggan.

Menurut Gattorna dan Walters dalam Mulyadi (2011gistik merupakan
suatu proses perencanaan, implementasi, pengenddbha pengelolaan berbagai
komponen yang meliputi bahan baku, jasa, informiasnunikasi, dan arus modal.
Tidak hanya perencanaan saja, logistik juga terkngsembelian, transportasi,
penawaran, dan perawatan.

Dari sisi penggunaan teknologi ditemukan bahwa begikan dampak
positif pada kinerja perusahaan, dalam hal ini ymbuhan penjualan dan
peningkatan pangsa pasar. Selain itu teknologiraegaum juga menjadi sarana
yang dapat meningkatkan efisiensi dan layanan miyddaperusahaan jasa logistik di
Hongkong menurut Lai et al., melalui Febiyanto 201

Menurut penilitian Obogne dan Lidasan melalui Fabto (2012) dampak
penggunaan teknologi secara menyeluruh di dalamstndlogistik pada sistem
manajemen logistik dapat memberikan pengaruh posidlam manajemen,
operasional, produksi dan proses distribusi, rafl@sigan pelanggan dan pemasok.
Dampak-dampak tersebut secara tidak langsung Ioapgm pada kinerja
perusahaan secara keseluruhan dan menentukamag&uadilayanan logistik yang
juga berpengaruh pada tingkat kepuasan dan loyglgéanggan, menurut Saura et
al.,(2008).
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Pada penelitian yang lain berdasarkan survey padastry logistik di
Taiwan, ditemukan kembali bahwa penggunaan tekndiogsakan secara mayoritas
dapat memberikan keuntungan dan berpengaruh peshddap operasi bisnis (Feng
dan Yuan, melalui Febiyanto 2012).

Berdasarkan kutipan para ahli dan peneliti diadapat disimpulkan bahwa
penggunaan teknologi informasi dalam industri lbgismulai dari proses
perencanaan, implementasi, pengendalian dan péagelakan berpengaruh positif

terhadap operasi bisnis, dan berpengaruh terhagfamkan pelanggan.

2.5. AnalissSWOT

Menurut Kotler & Armstrong (2017:79-80), Analisi®®T adalah evaluasi
secara menyeluruh terhadap kekuattrerfgths), kelemahanweaknesses), peluang
(opportunities), dan ancaman thfreats) suatu perusahaanSrength, meliputi
kemampuan internal, sumber daya, dan faktor sduasi positif yang dapat
membantu perusahaan dalam melayani pelanggan daaihmtujuan.\Weakness,
termasuk keterbatasan internal dan faktor situasigeng negatif dapat mengganggu
kinerja perusahaarOpportunities, adalah faktor yang menguntukan atau tren di
lingkungan eksternal yang mungkin dapat dimanfaathgerusahaan untuk
mendapatkan keuntungan. Ddireats, adalah faktor eksternal yang tidak

menguntungkan yang mungkin memberikan tantangzerjki.

2.6. Porter’s Five Force Model
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Potential development
of substitute products

Bargaining power of Rivalry among Bargaining power of
suppliers competing firms consumers

Potential entry of new
competitors

Gambar 2.1. Porter’s Five Force Mode(Sumber : David 2010:76)

2.6.1. Rivalry Among Competing Firms

Persaingan di antara perusahaan-perusahaan yargpingerbiasanya
merupakan yang paling kuat dari lima kekuatan kditippeStrategi yang
ditempuh oleh satu perusahaan hanya dapat bedegailh strategi tersebut
memberikan keunggulan kompetitif dibandingkan dengdrategi yang

ditempuh oleh perusahaan pesaing (David, 2010:76).

2.6.2. Potential Entry of New Competitors

Kapan pun perusahaan baru dapat dengan mudah nienmakistri tertentu,
intensitas daya saing di antara perusahaan meningi&adala untuk masuk,
bagaimanapun, dapat mencakup kebutuhan untuk meatkdap skala
ekonomis dengan cepat, kebutuhan untuk mendapatétamologi dan
keahlian khusus, kurangnya pengalaman, loyalitdanggan yang kuat,
preferensi merek yang kuat, persyaratan modal pasgr, kurangnya saluran
distribusi yang memadai , kebijakan peraturan pertar, tarif, kurangnya
akses ke bahan baku, kepemilikan paten, lokasi ytedak diinginkan,
serangan balik oleh perusahaan-perusahaan yangbbenakar, dan potensi
kejenuhan pasar (David, 2010:77).

2.6.3. Potential Development of Substitute Products
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Di banyak industri, perusahaan bersaing ketat dengadusen produk
pengganti di industri lain. Contohnya adalah predusvadah plastik yang
bersaing dengan produsen gelas, kertas kartonkaeng aluminium, dan
produsen asetaminofen bersaing dengan produsersakiatian sakit kepala
lainnya. Kehadiran produk pengganti memberi batdaharga yang dapat
dibebankan sebelum konsumen beralih ke produk E@erigg(David,
2010:77).

2.6.4. Bergaining Power of Supplier

Daya tawar pemasok mempengaruhi intensitas peesairdplam suatu
industri, terutama ketika ada sejumlah besar peknalsetika hanya ada
beberapa bahan baku pengganti yang baik, atauakétdya penggantian
bahan baku sangat mahal. Sering kali demi kepetingemasok dan
produsen untuk saling membantu dengan harga yanar,waeningkatan
kualitas, pengembangan layanan baru, pengirimarat tepaktu, dan
pengurangan biaya persediaan, sehingga meningk&tuamungan jangka
panjang bagi semua pihak (David, 2010:77).

2.6.5. Bergaining Power of Consumer

Ketika pelanggan terkonsentrasi atau besar ataubeledalam volume, daya
tawar mereka mewakili kekuatan utama yang mempehgantensitas

persaingan dalam suatu industri. Perusahaan peskpgt menawarkan
jaminan tambahan atau layanan khusus untuk mendapaloyalitas

pelanggan setiap kali kekuatan tawar konsumen sapggsar. Kekuatan
tawar-menawar konsumen juga lebih tinggi ketikedpkoyang dibeli adalah
standar atau tidak terdiferensiasi. Ketika hal temjadi, konsumen sering
dapat menegosiasikan harga jual, cakupan garaasi,pdket aksesori ke
tingkat yang lebih besar (David, 2010:76).

2.7. Unified Modelling Language UML)
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:46), Ulkidalah model
konstruksi standard dan notasi yang didefinisikdeh oobjek grup manajemen

sebagai standard pengembangan sistem.
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2.7.1. Activity Diagram

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:3€)ivity Diagram
adalah diagram UML yang menjelaskan aktivitas pangg(atau sistem),
yang melakukan setiap aktivitas dan alur sekuermsdl beberapa aktivitas
tersebut.

Menurut Dennis, Wixom dan Tegarden (2015:132), sirsimbol
dalamactivity diagram adalah :

» Activity adalah simbol yang digunakan untuk merepreseataadtion.

* Object node adalah simbol yang digunakan untuk merepresetasik
objek yang terhubung dengan aliran objek.

» Control flow adalah simbol yang menampilkan urutan eksekusi.

* Object flow adalah simbol yang menampilkan alur dari suatelolari
suatu aktivitas ke aktivitas lain.

» Initial node adalah simbol yang menggambarkan awal dari sesgugk
aktivitas.

» Final-activity node adalah simbol yang digunakan untuk menghentikan
semua control flows dari object flow dalam sebukiivaas.

* Final-flow node adalah simbol yang digunakan untuk menghentikan
control flow tertentu atawbject flow.

» Decision node adalah simbol yang digunakan untuk mewakili koindis
pengujian untuk memastikan bahwa aliran kontral aldan objek hanya
turun satu jalur.

* Merge node adalah simbol yang digunakan untuk menyatukan kéimb
jalur decision yang berbeda yang sebelumnya dibuat déeision node.

* Fork node adalah simbol yang digunakan untuk membbghnavior
menjadi serangkaian aktivitas paralel.

* Join node adalah simbol yang digunakan untuk mekgat kembali
serangkaian aktivitas atau alur parallel.

» Swimlane digunakna untuk memecah activity diagraemjadi baris dan
kolom untuk menetapkan aktivitas individu kepaddividu lain atau

objek yang bertanggung jawab untuk menjalankarvisdksi
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Gambar 2.2. Contoh Activity Diagram(Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd 2011:57)

2.7.2. Use Case

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:68g Case adalah
aktivitas yang dilakukan sistem, biasanya sebagspan atas permintaan
pengguna.

Didalam use case terdapat simbol-simbol yang digamaaitu :

- Actor adalah individu yang menggunakan sistem.

- Automation boundary yang mendefinisikan batas antara bagian
terkomputerisasi dari aplikasi dan orang-orang yamgngoperasikan
aplikasi, ditampilkan sebagai persegi panjang yaa1isi use case.

- Connecting line menghubungkan jalur untuk menunjukkan aktor mana
yang terhubung dalam use case.

- Usecase, aktivitas antara sistem dan aktor.
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Customer Account Subsystem All Actors

o

Il

Customer sale
representative

Create/update
customer account

Request friend linkup
Reply to friend linkup

View “mountain
bucks”

Browse messages
Process account
adjustment
Send message

Store sale

Customer representative

Transfer “mountain 0]
bucks”
Management

Send/receive points

Gambar 2.3. Contoh Use Cas€Sumber : Satzinger, Jackson dan Burd 2011:81)

2.7.3. Use Case Description
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:12d% Case
Description adalah model teks yang mencantumkan dan menjelaisdz

proses untukise case.

Use case name: Creafe customer scCount,

Scenario Craats online customer account.

Triggering event: New customer wanis fo set up account anline.

Brief description: Online customer creates customer account by enterng basic miormation
and then following up with one or more addresses and & credit or debit card,

Actors: Customer.

Relsted use cases: Might be invoked by the Check out =hopping car use cass.

Stakehaoldars: Accounting, Marketing, Sales.

Preconditions: Customer sccount subsysiem must be available.
Credit'debit authorization services must be availabla.

Postconditions: Customer must be created and saved.

One or more Addresses must be created end saved.
Craditidebit card information must be validated

Account must be created and saved.

Address and Account must be associated with Customear.

Flow of activities: Actor System

1. Customer indicates decire fo
create customer account and
enters basic customer information

2. Cuslomer enters one of mors
eddresses.

3. Customer enters credit/debit card
informatian.

1.1 System creates a new customer.
1.2 System promipts for cusiomer
addresses.

2.1 System creates addressas.
2.2 Syatem prompts for credit'debit
card.

3.1 System creatss account.

3.2 Bystem verifiss authonzation
for credivdebit cand.

3.3 System associakes cusiomer,
address, and account.

3.4 Systemn refums valid customer
account details.

ion
conditions:

1.1 Basic customer daia are incomplete.

2.1 The address isn't valid.
3.2 Credit/debit information isn't valid.

Gambar 2.4. Contoh Use Case DescriptiofBumber : Satzinger, Jackson, Burd 2011:121)
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2.7.4. Class Diagram
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:1019s<Diagram adalah
diagram yang terdiri darclass (berisikan objek) darassociations antara
class.
Terdapat simbol-simbol yang digunakan dalam clésgrdm :
- Classes objek di dalam sistem. Terdiri dari atribut (kaexistik dari
class) dan operasi (activity yang dapat dilakukass).
- Relationship, digambarkan sebagai garis antatass. Multiplicity

menunjukan berapa banyak dari satu objek dikaitkargan objek lain.

Customer Account Branch

t D fkey} branchiD [key
pe managerName

branchlLocation

mainFhone

custNumber {key
fullName
billAddress
homeFhone
ollicePhone

Gambar 2.5. Contoh Class Diagram(Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd 2011:101)

2.7.5. System Sequence Diagram

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (201%ystem Sequence
Diagram adalah diagram yang menunjukkan urutan pesanaaatdor dan
sistem selama scenatieecase.
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:System
Cuslomer
] ]
: crealeNewCustlomer (name, phones, emails) :
I I
I 1
1 1
I cust ID, name, phones, emails I
e e e e e e e e e e —
] 1
I I
: *address details := enterAddress (address) ..JI
I 1
I 1
I I
I enterCreditCard (ce-info) I
r ==
I I
| |
I : - a I
“ — . creditcardinfodetalls 1
I I
I I
) )
1 1

Gambar 2.6. Contoh Sequence DiagranfSumber Satzinger, Jackson, dan Burd 2011:131)

Menurut Dennis, Wixom, Tegarden (2015:206), tpedanotasi-
notasi dalan®ystem Sequence Diagram, yaitu :
- Actor, adalah seseorang atau sistem yang berpartisipeara berurutan
dengan mengirim dan atau meneripa pesan dari sistem
- Object, objek yang berpartisipasi dalam urutan dengangimendan atau
menerima pesan.
- Message, menyampaikan informasi dari satu objek ke obgéhriya.
- Guard condition, representasikan pesan yang akan dikirim.

- Frame, menunjukkan konteks dari sequence diagram.

2.7.6. First Cut Sequence Diagram

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:336)st FCut Sequence
Diagram adalalsequence diagram secara terperinci menggunakan semua elemen
SSD. Perbedaannya adalah objek :System diganti sdehua objek dan pesan
internal di dalam sistem.
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tpramalia, peodil, siza, colar, qiy)
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—
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1
1
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1
1
1
1
1
1
1
I

1
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| ! crentmCartiom | |
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I 1 E— — | I
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| 1 o | I I |
| T 1 I | I I |
| 1 1 | | | | |
| | | | | | |

Gambar 2.7. Contoh First Cut Sequence DiagrarSumber : Satzinger, Jackson, dan Burd 2011:342)

2.8. Content Management Systems

Menurut Baltzan melalui Yulius (20143ontent Management Systems adalah
sebuah sistem yang memberikan kemudahan pada pemggudalam mengatur dan
mengelola perubahan isi sebuah situs web secaaandinDengan demikian, setiap
orang, penulis maupuatitor, dengan sedikit atau tanpa memiliki kemampuan teknis
dapat menggunakannya secara bebas untuk membuagediz memperbaharui,

atau menghapus isis situs web tanpa perlu carapgah pihakvebmaster.

2.9. Database
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Menurut Nixon (2014:165PDatabase adalah kumpulan data yang terekam
secara terstruktur atau tersimpan didalam sistempkiter dan dikelola sedemikian
rupa sehingga dapat dengan cepat dicari dan inBrttagat dengan cepat diambil.

Menurut Connoly dan Begg (2014:63), Database adalanpulan data yang
terkait secardogic dan terdeskripsi, yang di rancang untuk memenebutuhan

informasi oleh organisasi.

2.10. System Development Lifecy8DL C)

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:8ystem Development
Lifecycle adalah seluruh proses yang terdiri dari semua itdgiyang diperlukan
untuk membangun, meluncurkan, dan memelihara sistiEmmasi.

Menurut Dennis, Wixom, dan Tegarden (2015:8ystem Development
Lifecycle adalah proses memahami bagaimana suatu sistemmagbrdapat
mendukung kebutuhan bisnis dengan merancang sis&ms membangunnya, dan
memberikannya kepada pengguna.

2.10.1. Planning

Fase planning adalah proses memahami mengapa suatu sistem
informasi harus dibangun dan menentukan bagaimanaptoyek akan
membangunnya.

2.10.2. Analysis

Fase analysis menjawab pertanyaan tentang siapa yang akan
menggunakan sistem, apa yang akan dilakukan sisig@mdimana dan kapan
itu akan digunakan.

2.10.3. Design

Fasedesign menentukan bagaimana sistem akan beroperasi, tiallam
perangkat keras, perangkat lunak, infrastruktuingan,user interface, form,
dan spesifik database dan file yang akan dibutuhkan

2.10.4. Implementation

Fase terakhir dalam SDLC, dimana sistem dibangunadalah fase
yang biasanya mendapat perhatian paling besam&anembutuhkan biaya

dan waktu pada proses pengembangannya.

2.11. Waterfall Model
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Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2011:22&terfall Model adalah
pendekatan SDLC yang mengasumsikan fase-fase yapat diselesaikan secara

berurutan tanpa tumpang tindih.

Initiation and

Project planning
initiction specifications frozen
TE—— = . Analysis
Tru-;gct l specifications
pi3nning 3 frozen o
Design

Analysis i specifications

. . frazban System built and
Design deliverad axactly

7 as specified

Implementation g

| |
! Deployment |
|

Gambar 2.8. Waterfall Model(Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd 2011:228)

* Project Initiation, sederetan aktivitas yang mengidentifikasi masdkan
mendapat persetujuan unntuk mengembangkan.

* Project Planning, melibatkan perencanaan, pengorganisasian dan
penjadwalan proyek. Struktur map keseluruhan proyek

* Analysis, berfokus pada menemukan dan memahami detail pafaiean
atau requirements dan mencari tahu apa yang harus dilakukan sistem
untuk mendukung proses bisnis.

» Design, berfokus pada konfigurasi dan penyusunan kompaistem.
Aktivitas ini menggunakan requirements yang telah ditentukan
sebelumnya untuk membangun struktur program daoriiiga sistem.

* Implementation, pembangunan dan pengujian sistem.

» Deployment, melibatkan pemasangan dan pengoperasioan sistem.



